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Puji syukur kehadirat Tuhan Yang Maha Esa yang telah melimpahkan 
rahmat dan berkat serta segala karunia-Nya, sehingga penulis dapat 
menyelesaikan Tugas Akhir dengan judul “Perancangan Board Game Mengenal 
Rumah Adat dan Pakaian Adat Kalimantan dan Sulawesi untuk Anak Sekolah 
Dasar” 
Adapun Tugas Akhir ini disusun guna meraih gelar Ahli Madya program 
studi D3 Desain Komunikasi Visual Fakultas Seni Rupa dan Desain Universitas 
Sebelas Maret Surakarta. 
Terselesaikannya Tugas Akhir ini tentunya tidak lepas dari bantuan, 
dorongan dan bimbingan serta motivasi dari semua pihak yang telah membantu 
penulis. Maka ungkapan rasa terima kasih dan penghargaan yang tinggi pantas 
penulis sampaikan kepada: 
1. Drs. Ahmad Adib, M.Hum, Ph.D selaku Dekan Fakultas Seni Rupa dan Desain 
Universitas Sebelas Maret. 
2. Hermansyah Muttaqin, S.Sn, M.Sn selaku Ketua Program D3 Desain 
Komunikasi Visual. 
3. Sayid Mataram S.Sn., M.Sn  selaku pembimbing I Tugas Akhir. 
4. Suryo Adi S.Sn selaku pembimbing II Tugas Akhir. 
5. Semua staf Taman Mini Indonesia Indah yang sangat ramah dan membantu 
penulis dalam pengumpulan data untuk Tugas Akhir ini. 
6. Dosen beserta staf Tata Usaha Fakultas Seni Rupa dan Desain Unversitas 
Sebelas Maret. 
7. Kedua orang tua penulis yaitu bapak dan ibu, saudara, dan teman-teman serta 
semua pihak yang tidak dapat penulis sebutkan satu-persatu sehingga Tugas 
Akhir ini dapat terselesaikan. 
Penulis menyadari dalam penyusunan Tugas Akhir ini masih banyak 
kekurangan dan masih jauh dari kesempurnaan. Oleh karena itu, penulis sangat 
mengharapkan kritik dan saran dari pembaca semuanya. 
vii 
Akhir kata penulis berharap semoga Tugas Akhir ini dapat memberikan 
manfaat bagi pembaca semuanya, khususnya bagi mahasiswa progran studi D3 
Desain Komunikasi Visual Fakultas Seni Rupa dan Desain Universitas Sebelas 
Maret Surakarta. 
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